JEUX D’ENTRAINEMENT

Le filet du pêcheur (1)
Une partie des enfants (les pêcheurs) conviennent en secret d’un mot-nombre avant de former une ronde. Tandis que les autres enfants (les poissons) passent et repassent entre les mailles du filet (la ronde), les pêcheurs récitent la comptine numérique jusqu’au terme convenu : au moment précis où celui-ci est atteint, les pêcheurs abaissent leur bras et emprisonnent ainsi dans leur filet les poissons qui s’y trouvent. Ces derniers deviennent alors pêcheurs et se joignent à ceux formant la ronde. Le jeu se poursuit jusqu’à ce qu’il ne reste qu’un seul poisson (le gagnant).

La toile d’araignée

Jeu créé à partir du précédent et d’une chanson connue.

Le principe de jeu  est identique : des enfants/araignées forment une ronde/toile pour emprisonner des camarades/sorcières après avoir  convenu d’un nombre secret. 

Cette fois, le jeu débute par une chanson entonnée par les enfants de la ronde :

Passe, passe, passera, la sorcière, la sorcière. Passe, passe, passera, la sorcière restera.

Qu’est-ce qu’elle a donc fait, la vilaine sorcière, elle nous a volé une toile d’araignée.

On l’attrapera, la vilaine sorcière, on lui donnera des p’ tits coups d’ balai.

Dès la fin de la chanson, ce sont les enfants mobiles qui récitent la comptine numérique. Quand le terme convenu  par les enfants/araignées est atteint, ces derniers emprisonnent les sorcières dans leur toile.

Par rapport au jeu précédent, cette situation complexifie la tâche de tous les joueurs : les enfants mobiles (sorcières)  doivent réciter la comptine tout en se déplaçant entre les mailles de la toile ; les enfants fixes (araignées) doivent garder plus longtemps en mémoire le nombre secret (temps de la chanson) et rester ensuite attentifs au défilement de la suite numérique énoncée par leurs camarades.

Record battu ! (2)
Deux enfants se tiennent face à face et se frappent les mains l’une contre l’autre (les deux mains de l’un contre les deux mains de l’autre) en même temps qu’ils récitent la comptine numérique à deux, en énonçant chacun à leur tour un seul mot-nombre.

Des couples d’enfants (couples homogènes quant à la partie connue de la suite numérique) sont constitués pour plusieurs séances de jeu ; chaque couple dispose d’une fiche sur laquelle sont notées ses performances  ( jusqu’où la comptine a pu être récitée sans erreur). 

A chaque séance de jeu, quelques fiches sont tirées au sort : à tour de rôle, les couples désignés s’exécutent devant les autres. A la première erreur, le couple s’assoit en laissant sa place au couple suivant. Il n’y a pas de concurrence entre les différents couples, le but étant, pour chaque couple, de battre son propre record au fur et à mesure des séances de jeu, c’est à dire d’aller de plus en plus loin dans la récitation de la comptine numérique. 

" Plouf ! " (3) : les enfants sont assis en cercle, ils récitent la comptine, en énonçant à tour de rôle un seul mot-nombre. Lorsqu’un enfant ne sait pas continuer ou se trompe, les autres disent "Plouf ! " et l’exercice est repris depuis le début, le but étant d’aller encore plus loin que la fois précédente.


                                                                                                                                  Qui va le plus loin ? (1)
Les enfants sont placés en cercle, debout. Ils récitent la suite numérique comme précédemment mais cette fois, l’enfant qui se trompe est éliminé et s’assoit ; les suivants reprennent l’énonciation au dernier mot-nombre correct, le jeu se poursuit ainsi jusqu’à ce qu’un seul enfant (le gagnant) reste debout.  

La suite muette (2)

L’enseignant tape des coups sur un tambourin et récite "dans sa tête" la suite numérique correspondante : quand il s’arrête, un enfant désigné continue la suite à voix haute.

Le nombre mystérieux

L’enseignant se frappe dans ses mains le nombre de coups correspondant au nombre secret qu’il a choisi dans sa tête. Les enfants doivent compter silencieusement le nombre de coups frappés pour trouver le nombre secret et se proposer pour l’annoncer en fin de jeu.

Remarque : on peut frapper les coups de façon irrégulière, ce qui exerce les enfants à réciter la comptine de façon mieux contrôlée, en effectuant multiples arrêts et reprises.

Une variante de ce jeu est de faire tomber un à un des objets dans une boîte vide et de demander ensuite d’annoncer le nombre correspondant à la quantité d’objets tombés (vérification faite par le dénombrement des objets de la boîte).


"Le téléphone des nombres": 4 joueurs et l’enseignant

L’enseignant dit en secret un nombre à un premier enfant.

Celui-ci communique oralement (et à voix basse) ce nombre à un deuxième enfant.

Le deuxième constitue pour le troisième une collection d’objets correspondant à ce nombre.

Le troisième dénombre la collection et dit (à voix basse) le nombre obtenu au quatrième.

Le quatrième communique ce nombre au premier enfant : celui-ci annonce "gagné ! " s’il retrouve le nombre communiqué par l’enseignant ou "perdu ! " si ce nombre est différent (on peut alors rechercher où a eu lieu la "panne de téléphone").

Jeu traditionnel


Inspiré du jeu "la tapette" proposé dans : Apprentissages numériques et résolution de problèmes - GS, ERMEL


Dans : Les nombres au CP, ERMEL





(1) et (2) Dans : Apprentissages numériques et résolution de problèmes -GS , ERMEL


 









